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Usability is a key factor that determine success of a product or interactive system, like 
smartphone. The increasing use of smartphone and its rapid technology development, requires 
usability evaluation method that is more accurate and effective to found usability problem, so it can be 
used for product improvement in development process. This study suggests a usability evaluation 
method that is most effective to identify problem in smartphone usage. Three usability evaluation 
methods that commonly used are compared in this study, including: think-aloud evaluation (TA), 
cognitive walkthrough (CW), and heuristic evaluation (HE). This study involved 15 smartphone users 
as participants and 16 usability experts who is also a smartphone users as evaluators. The results 
showed, among the three usability evaluation methods, heuristic evaluation (HE) has the highest 
effectiveness and severity methods, while cognitive walkthrough (CW) and think-aloud evaluation (TA) 
still has potential for further development. 
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1. PENDAHULUAN 
Smartphone merupakan perangkat 
telekomunikasi yang semakin umum 
digunakan dalam aktivitas keseharian saat 
ini. Pada kuartal ke-4 tahun 2014, 
berdasarkan data yang diperoleh dari 
nielsen.com, sebanyak 76.3% pria dan 
77.8% wanita di Amerika merupakan 
pengguna smartphone (The Nielsen 
Company, 2014). Data statistik dari 
businessinsider.com juga menunjukkan 
bahwa jumlah pengguna smartphone di 
berbagai negara diprediksi mengalami 
peningkatan pada tahun 2015 
(Businessinsider, 2014). Hal yang paling 
mencolok dari karakteritik smartphone 
adalah penggunaan teknologi layar sentuh 
sebagai media input. Penggunaan tangan 
sebagai sarana input merupakan metode 
yang atraktif untuk menghasilkan sebuah 
interaksi manusia - komputer yang alamiah 
(Wang & Ren, 2009). 
Interaksi dari layar sentuh merupakan 
interaksi paling “langsung” antara manusia 
dengan komputer, dimana tampilan 
informasi dan kendali berada dalam satu 
permukaan (Albinsson & Zhai, 2003). Di 
dalam penelitian tersebut juga dijelaskan 
bahwa layar sentuh juga memiliki beberapa 
keterbatasan antara lain : (1) jari, tangan, dan 
lengan dapat menjadi penghalang sebagian 
dari layar, (2) jari manusia sebagai alat 
penunjuk memiliki “resolusi” yang rendah 
sehingga menyulitkan untuk menunjuk target 
yang lebih kecil dari lebar jari. Keterbatasan-
keterbatasan layar sentuh sebagai media 
input tentu berpotensi menimbulkan kendala 
dalam menggunakan perangkat smartphone. 
Oleh karena itu, tingkat kemudahan dalam 
menggunakan perangkat tersebut merupakan 
salah satu aspek penting yang perlu 
diperhatikan dalam perancangan produk 
smartphone. 
Usability saat ini dikenal sebagai kunci 
utama yang menentukan keberhasilan dari 
sebuah sistem interaktif atau produk 
(Maguire, 2001). Usability disebut juga 
sebagai karakteristik dari kualitas produk 
dimana subkarakteristiknya terdiri dari 
kemampuan untuk dapat dikenali secara 
sesuai (appropriate recognizability), 
kemudahan dipelajari (learnability), 
kemudahan dioperasikan (operability), 
perlindungan kesalahan oleh pengguna (user 
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error protection), keindahan tampilan 
antarmuka (user interface aesthetics), dan 
aksesibilitas (accessibility) (ISO / IEC 
25010, 2011). Sistem yang dirancang dengan 
tidak baik dan tidak mudah digunakan akan 
membuat pengguna kesulitan mempelajari 
dan mengoperasikan, yang berimbas pada 
sistem tersebut jarang atau salah digunakan 
sehingga biaya yang harus ditanggung oleh 
organisasi pengguna sistem menjadi tinggi 
dan berbahaya bagi reputasi perusahaan yang 
mengembangkan sistem tersebut (Maguire, 
2001). Pentingnya usability menunjukkan 
bahwa usability evaluation merupakan 
proses penting dalam tahap pengembangan 
untuk menghasilkan sistem atau produk yang 
lebih baik dari sebelumnya. Metode evaluasi 
usability atau yang juga disebut sebagai 
Usability Evaluation Method (UEM) terbagi 
dua metode antara lain inspeksi berbasis ahli 
atau expert - based inspection dan pengujian 
berbasis pengguna atau user-based testing. 
Metode inspeksi melibatkan ahli usability 
untuk menemukan masalah usability dengan 
mengikuti petunjuk, heuristik, atau 
penelusuran. Sedangkan melalui metode 
pengujian, permasalahan usability ditemukan 
dengan cara melakukan observasi kepada 
pengguna pada saat menggunakan produk 
atau sistem (Nielsen & Mack, 1994). 
Namun permasalahan saat ini adalah, 
metode evaluasi usability saat ini tidak 
mempertimbangkan karakteristik dari 
perangkat mobile berbasis layar sentuh dan 
antarmuka fisik. Sebagai salah satu solusi 
atas permasalahan tersebut, telah terdapat 
usulan 11 heuristik yang merupakan 
penyesuaian prinsip usability untuk metode 
heuristic evaluation dalam konteks evaluasi 
touchscreen-based mobile device (Inostroza 
dkk, 2012). Namun belum diketahui apakah 
metode tersebut sudah lebih baik daripada 
metode-metode tradisional lainnya (eg: 
cognitive walkthrough and think-aloud 
evaluation), sehingga perlu ada pembuktian 
dengan membandingkan metode tersebut 
terhadap metode lainnya. Penelitian ini 
membandingkan tiga buah metode evaluasi 
usability (UEM) untuk dapat memberikan 
rekomendasi metode evaluasi yang paling 
efektif digunakan untuk menemukan 
permasalahan kemudahgunaan perangkat 
smartphone beserta jumlah evaluator atau 
partisipan yang diperlukan. 
 
2. METODE PENELITIAN 
Penelitian ini membandingkan tiga 
metode yang paling banyak digunakan dalam 
tahap pengembangan untuk menemukan 
permasalahan kemudahgunaan, yaitu : Think 
- Aloud Evaluation (TA), Cognitive 
Walkthrough (CW), dan Heuristic 
Evaluation (HE). Ketiga metode tersebut, 
dalam penelitian ini, digunakan untuk 
menemukan permasalahan kemudahgunaan 
pada perangkat smartphone, sedangkan 
metode evaluasi lain yang bersifat mengukur 
tingkat kemudahan tidak diikut sertakan. 
 
2.1. Think - Aloud Evaluation (TA) 
TA merupakan metode pengujian 
berbasis pengguna yang melibatkan end user 
untuk melakukan verbalisasi secara kontinyu 
terhadap apa yang dipikirkan saat 
menggunakan sistem. Dengan melakukan 
verbalisasi, memungkinkan pengamat untuk 
menginterpretasikan pada bagian antarmuka 
mana yang memiliki masalah (Nielsen, 
1993). Pada saat pengguna melakukan 
verbalisasi, seluruh komentar direkam, 
sehingga semua yang dipikirkan oleh 
pengguna dapat ditangkap dan poin - poin 
penting tidak terlewat pada saat proses 
analisis (Galitz, 2002). Keluaran dari metode 
ini berupa protokol verbal dan masalah 
usability pada tahap tertentu disiklus 
interaksi pengguna (Jaspers, 2009). 
 
2.2. Cognitive Walkthrough (CW) 
CW merupakan metode inspeksi yang 
berfokus pada kemudahan desain untuk 
dipelajari melalui penelusuran (Wharton 
dkk, 1994). Metode ini dilakukan oleh expert 
evaluator dengan membutuhkan tugas - 
tugas yang representatif, daftar lengkap 
urutan penyelesaian tugas, dan gambaran 
asumsi latar belakang calon pengguna. 
Dalam melakukan walkthrough pada setiap 
action sequence, expert evaluator perlu 
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menjawab empat buah pertanyaan sebagai 
berikut (Wharton dkk, 1994) :  
 
 Akankah pengguna mencoba untuk 
mendapatkan efek yang benar? 
 Akankah pengguna mengetahui 
tersedianya tindakan yang tepat? 
 Akankah pengguna mengasosiasikan 
tindakan yang tepat terhadap efek yang 
ingin didapatkan? 
 Jika tindakan yang benar dilakukan, 
akankah pengguna melihat adanya 
progress untuk mencapai solusi? 
 
Keluaran dari metode CW adalah berupa list 
masalah dan potensi masalah usability pada 
tahap tertentu di dalam siklus interaksi 
pengguna (Jaspers, 2009). 
 
2.3. Heuristic Evaluation (HE) 
HE merupakan metode inspeksi yang 
melibatkan ahli usability untuk menilai 
apakah elemen - elemen yang ada di suatu 
sistem mengikuti prinsip - prinsip usability 
(Nielsen & Mack, 1994). Metode ini 
dilakukan oleh masing - masing evaluator 
yang melakukan inspeksi terhadap suatu 
antarmuka secara individu. Komunikasi 
antar evaluator hanya diperbolehkan setelah 
evaluasi selesai dilakukan. Peraturan ini 
diterapkan untuk memastikan hasil evaluasi 
adalah hasil yang independent dan tidak bias. 
Selama pelaksanaan evaluasi, evaluator akan 
memeriksa antarmuka dalam beberapa kali, 
melakukan inspeksi terhadap bermacam 
elemen interaktif, dan membandingkannya 
dengan prinsip usability yang ada 
(Holzinger, 2005). 
Heuristik yang dikemukakan oleh 
Nielsen (Nielsen & Mack, 1994) merupakan 
salah satu prinsip usability yang sering 
digunakan untuk melakukan inspeksi 
antarmuka suatu produk. Dalam konteks 
touchscreen - based mobile device, dengan 
mengembangkan metode heuristik oleh 
Nielsen, Inostroza dkk (2012) mengusulkan 
11 heuristics sebagai berikut :  
 
 Keterlihatan status sistem. 
 Kecocokan antara sistem dan realita. 
 Kendali dan kebebasan pengguna. 
 Konsistensi dan standar. 
 Pencegahan kesalahan. 
 Minimalisir beban memori pengguna. 
 Kustomisasi dan jalan pintas. 
 Estetika dan desain minimalis. 
 Bantuan untuk mengenali, mendiagnosa, 
dan memperbaiki kesalahan. 
 Bantuan dan dokumentasi. 
 Interaksi fisik dan ergonomi. 
 
Keluaran dari pelaksanaan metode HE 
adalah berupa daftar heuristik yang dilanggar 
beserta severity rating nya (Jaspers, 2009). 
Pelaksanaan evaluasi dibagi ke dalam tiga 
grup dengan menggunakan metode evaluasi 
yang berbeda. Grup pertama menggunakan 
TA method dengan 15 partisipan yang 
merupakan pengguna mahir perangkat 
smartphone. Seluruh partisipan tersebut 
merupakan mahasiswa tingkat master di 
salah satu perguruan tinggi. Dalam 
penelitian ini, kami mengasumsikan bahwa 
kemampuan pengoperasian perangkat dan 
kemampuan verbalisasi seluruh TA 
partisipan adalah sama. Grup kedua dan 
ketiga berturut-turut menggunakan CW 
methode dan HE metode dengan masing - 
masing grup terdiri dari 8 evaluator yang 
memiliki keahlian dibidang user interface 
dan juga mahir dalam menggunakan 
perangkat smartphone. Dalam penelitian ini, 
pengetahuan dan keahlian seluruh evaluator 
diasumsikan sama. 
Permasalahan usability gabungan yang 
ditemukan dari ketiga grup kemudian 
diberikan penilaian severity rating oleh 3 
orang ahli user interface atau yang 
selanjutnya disebut dengan rater. Severity 
rating yang digunakan dalam penelitian ini 
merupakan skala rating usulan Nielsen yang 
memiliki skala rating 0 sampai 4 (Nielsen, 
2014). Penilaian severity rating diperlukan 
untuk menentukan bobot untuk setiap 
temuan masalah usability. 
Untuk membandingkan ketiga metode 
evaluasi tersebut, penelitian ini 
menggunakan beberapa ukuran 
perbandingan antara lain validity, 
thoroughness, effectivity, dan severity rating 
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metode (Hartson dkk, 2003). Beberapa 
ukuran perbandingan metode evaluasi 
tersebut dijelaskan sebagai berikut: 
 Validitas merupakan ukuran yang 
menentukan seberapa baik metode 
evaluasi memberikan hasil yang 
diinginkan, UEM dengan validitas 
rendah akan menemukan banyak 
masalah yang tidak relevan. Formulasi 
untuk menentukan nilai validity adalah 
sebagai berikut: (dimana  adalah 
jumlah aspek yang teridentifikasi 
sebagai masalah dan  adalah jumlah 




 Thoroughness atau ketelitian 
mengindikasikan proporsi masalah nyata 
atau real problem yang terdapat pada 
rancangan antarmuka. UEM dengan 
ketelitian rendah berarti tidak dapat 
mengidentifikasi masalah usability yang 
penting. Thoroughness atau ketelitian 
suatu UEM diformulasikan sebagai 




 Efektifitas didefinisikan sebagai 
gabungan dari validitas dan ketelitian. 
Efektifitas UEM memiliki jangkauan 
nilai dari 0 hingga 1. Jika nilai ketelitian 
dan validitas rendah, maka nilai 
efektifitas juga rendah. 
 
Effectifity = Thoroughness × Validity........(3) 
 
 Severity rating metode merupakan hasil 
rata - rata dari nilai severity rating atau 
tingkat urgensi masalah yang ditemukan 
oleh metode evaluasi, yang akan 
memperlihatkan sejauh mana suatu 
UEM dapat menemukan masalah yang 
penting. Nilai tersebut dihitung dengan 
formulasi berikut: (dimana s(rpf) 
adalah total severity rating yang 
ditemukan oleh UEM) 
 
Severity rating method = s(rpf)  jumlah 
masalah nyata yang ditemukan..................(4) 
 
Penelitian dilakukan dengan meminta 
partisipan atau evaluator melakukan evaluasi 
smartphone dengan mengikuti beberapa 
tugas representatif yang ditentukan 
berdasarkan fitur - fitur umum yang ada pada 
smartphone. Sebagai batasan, tugas yang 
berhubungan dengan jenis aplikasi tertentu 
(chat, music, social media, etc) tidak diikut 
sertakan. Kategori tugas - tugas representatif 
yang dipilih antara lain :  
 
 Penambahan kontak : Partisipan diminta 
untuk menambahkan kontak, lengkap 
dengan informasi lainnya beserta 
penambahan grup kontak ke dalam 
perangkat. 
 Pemanggilan kontak : Partisipan diminta 
melakukan panggilan telepon kepada 
kontak yang telah dimasukkan 
sebelumnya. 
 Penerimaan panggilan: Partisipan 
diminta untuk menjawab panggilan 
telepon. 
 Pengiriman pesan : Partisipan diminta 
untuk mengirimkan pesan singkat SMS 
sesuai dengan detail informasi yang 
diberikan. 
 Pengambilan gambar : Partisipan 
diminta untuk mengambil gambar 
dengan menggunakan kamera 
smartphone. 
 Sambungan mobile data : Partisipan 
diminta untuk melakukan pengaturan 
dan aktivasi koneksi internet melalui 
kartu SIM. 
 Hotspot tethering : Partisipan diminta 
melakukan pengaturan dan aktivasi fitur 
hotspot tethering. 
 Pengecekan ketersediaan memori: 
Partisipan diminta untuk melakukan 
pengecekan memori yang masih tersedia 
diperangkat. 
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Tabel 1. Jumlah temuan masalah per UEM 
Participant / 
Evaluator ID 
Jumlah Temuan Masalah 
TA CW HE 
1 8 19 28 
2 8 9 15 
3 8 6 4 
4 3 4 5 
5 3 3 2 
6 3 2 1 
7 4 2 0 
8 4 1 1 
9 1   
10 4   
11 2   
12 0   
13 0   
14 1   
15 0   
Total 49 46 56 
 
 Instalasi aplikasi : Partisipan diminta 
untuk melakukan instalasi aplikasi 
melalui jaringan internet. 
 Penghapusan aplikasi : Partisipan 
diminta untuk melakukan uninstall 
aplikasi yang terdapat pada perangkat. 
 Sambungan WiFi : Partisipan diminta 
untuk melakukan pengaturan dan 
aktivasi koneksi WiFi. 
 Pengunduhan file : Partisipan diminta 
untuk melakukan aktivitas pengunduhan 
file dari internet. 
 Pengorganisasian file : Partisipan 
diminta untuk mencari file, 
memindahkan file, dan membuat folder. 
 Screenshot : Partisipan diminta 
mengambil gambar tampilan halaman 
antarmuka dengan fitur screenshot. 
 
Pada penelitian ini, smartphone yang 
digunakan memiliki sistem operasi Android. 
Android merupakan sistem operasi yang 
mendominasi pasar smartphone di seluruh 
dunia (IDC, 2015). Salah satu ciri khas 
perangkat smartphone berbasis Android 
adalah user interface yang mengalami 
customisasi untuk setiap merek (contoh :  
 
Perbandingan User Interface Android 
(Androidpit, 2015)). Diantara sistem operasi 
Android yang ada, versi platform yang 
paling banyak digunakan adalah versi 4.4 
(KitKat) (Statista, 2014). Berdasarkan data 
statistik tersebut, perangkat smartphone yang 
diperlukan sebagai obyek evaluasi dalam 
penelitian ini merupakan perangkat 
smartphone yang berbasis pada platform 
Android KitKat. 
 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
3.1.1. Hasil 
Evaluasi usability dilakukan dengan 
mengikuti protokol pelaksanaan untuk 
masing - masing metode. Temuan - temuan 
masalah dari seluruh partisipan maupun 
evaluator pada setiap grup kemudian 
diperiksa untuk mengetahui masalah-
masalah baru yang ditemukan oleh setiap 
partisipan maupun evaluator. Tabel 1 
menampilkan hasil evaluasi smartphone 
dengan menggunakan UEM yang berbeda 
dan menunjukkan bahwa jumlah temuan 
masalah usability berbeda - beda untuk 
setiap UEM. Diantara ketiga grup tersebut, 
heuristic evaluation merupakan metode yang  
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Tabel 2. Jumlah Real Problem per UEM 
Metode Problem 
Jumlah Masalah Berdasarkan  
Severity Rating Real Problem  
0 1 2 3 4 
TA 49 6 17 11 10 5 43 
CW 46 4 16 10 11 5 42 
HE 56 4 16 14 15 7 52 
0: not a problem, 1: cosmetic problem, 2: minor problem, 3: major problem, 4: catasthrope 
 
Tabel 3. Validitas Metode Evaluasi Usability 
Metode Problem Real Problem Validity (%) 
TA 49 43 87.76 
CW 46 42 91.3 
HE 56 52 92.86 
 
Tabel 4. Ketelitian Metode Evaluasi Usability 







CW 42 51.22 
HE 52 63.41 
 
Tabel 5. Efektifitas Metode Evaluasi Usability 
Metode Validity Thoroughness Effectivity (%) 
TA 0.8776 0.5244 46.02 
CW 0.913 0.5122 46.76 
HE 0.9286 0.6341 58.88 
 
Tabel 6. Severity Rating per Metode Evaluasi 
Metode 
Total Severity Rating 
of Real Problem 
Real Problem  
Severity Rating 
Method 
TA 90 43 2.093 
CW 90 42 2.143 
HE 122 52 2.346 
 




TA CW HE 
Validity 87.76% 91.3% 92.86% 
Thoroughness 52.44% 51.22% 63.41% 
Effectivity 46.02% 46.67% 58.88% 
Severity Rating Method 2.093 2.143 2.346 
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dapat menghasilkan temuan masalah 
usability paling banyak dibandingkan 
metode lainnya. Temuan-temuan masalah 
dari ketiga UEM tersebut  kemudian 
digabungkan ke dalam satu daftar untuk 
dapat diberikan penilaian severity rating. 
Dalam proses penggabungan, 1 masalah 
usability yang juga ditemukan oleh lebih dari 
1 UEM diperhitungkan sebagai 1 masalah 
yang sama. Sehingga dalam daftar masalah 
hasil penggabungan ketiga UEM yang akan 
di-rating, tidak terdapat masalah yang 
berulang. 
 
Pada tabel 2 ditunjukkan hasil severity 
rating untuk setiap masalah usability yang 
ditemukan oleh ketiga UEM. Severity rating 
akhir merupakan hasil pembulatan dari rata - 
rata rating dari ketiga rater. Masalah yang 
memiliki nilai severity rating 1 sampai 4 
dikategorikan sebagai real problem. 
Gambar 1 menunjukkan jumlah temuan 
masalah gabungan dari ketiga UEM yaitu 
sebanyak 82 real problem. Irisan antar 
diagram menunjukkan bahwa terdapat 
sejumlah real problem yang juga ditemukan 
oleh lebih dari satu UEM. 
 
 
Gambar 1. Diagram Venn untuk Real Problem dari Tiga Metode Evaluasi. 
 
Berdasarkan data pada tabel 2 dan 
gambar 1 tersebut, jumlah real problem yang 
ditemukan oleh UEM dan jumlah real 
problem yang ada dalam sistem dapat 
digunakan untuk mengetahui nilai validitas, 
thoroughness, and effectivity masing - 
masing UEM seperti yang dapat dilihat pada 
tabel 3, 4, dan 5. 
Hasil penilaian severity rating untuk 
setiap masalah usability yang ditemukan 
oleh ketiga UEM dapat digunakan untuk 
melihat nilai severity rating method. Tabel 6 
menunjukkan nilai severity rating method 
untuk ketiga UEM. 
Beberapa ukuran perbandingan telah 
didapatkan melalui pelaksanaan evaluasi 
dengan UEM yang berbeda - beda, baik yang 
melibatkan partisipan maupun evaluator. 
Ukuran perbandingan metode evaluasi untuk 
ketiga UEM dirangkum dalam tabel 7. 
Berdasarkan tabel 7, metode heuristic 
evaluation (HE) memiliki nilai validity dan 
thoroughness yang paling tinggi 
dibandingkan dengan think - aloud 
evaluation (TA) dan cognitive walkthrough 
(CW). Semakin tinggi nilai validity berarti 
semakin besar proporsi real problem jika 
dibandingkan dengan jumlah keseluruhan 
temuan masalah oleh suatu UEM. Tingginya 
nilai validity dan thoroughness metode 
heuristic evaluation (HE) membuat 









  Think-Aloud Evaluation 
 
  Cognitive Walkthrough 
 
  Heuristic Evaluation 
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Dengan kata lain, dalam konteks evaluasi 
usability smartphone, UEM yang paling 
efektif adalah heuristic evaluation. 
Severity rating method menunjukkan 
seberapa penting masalah usability yang 
ditemukan oleh suatu UEM. Semakin besar 
nilai severity rating method, maka semakin 
baik suatu UEM dalam mengidentifikasi 
masalah - masalah dengan tingkat urgensi 
tinggi. Berdasarkan tabel 7, metode heuristic 
evaluation memiliki severity rating metode 
yang paling tinggi dibandingkan dengan 
metode think - aloud evaluation dan 
cognitive walkthrough. Namun, severity 
rating metode untuk ketiga UEM jika 
dibulatkan, semuanya menghasilkan nilai = 2 
(nilai severity rating = 2 merupakan minor 
usability problem : prioritas rendah untuk 
dilakukan perbaikan (Nielsen, 2014)). 
 
3.1.2. Pembahasan 
Penelitian ini menunjukkan bahwa dari 
perbandingan ketiga metode evaluasi 
usability, metode heuristic evaluation 
memiliki nilai yang paling baik hampir di 
seluruh ukuran perbandingan. Selain itu, 
penelitian ini juga memberikan validasi 
terhadap 11 heuristik usulan Inostroza dkk 
(2012), bahwa dengan mengikut sertakan 
aspek physical interaction and ergonomics, 
dalam konteks evaluasi teknologi 
touchscreen - based mobile device, metode 
heuristic evaluation dapat menghasilkan 
temuan masalah yang lebih banyak dan 
memiliki nilai efektifitas yang jauh lebih 
tinggi dibandingkan metode cognitive 
walkthrough dan think - aloud evaluation. 
Selain itu, juga diketahui bahwa metode 
cognitive walkthrough dan think - aloud 
evaluation memiliki nilai yang “kurang 
baik” hampir diseluruh ukuran apabila 
dibandingkan dengan metode heuristic 
evaluation. Hal tersebut dikarenakan sampai 
saat ini kedua metode tersebut belum 
terdapat pengembangan atau penyesuaian 




Beberapa hasil mengenai perbandingan 
metode evaluasi usability untuk perangkat 
smartphone telah ditemukan, namun 
penelitian ini memiliki keterbatasan yaitu 
partisipan dan evaluator yang dilibatkan 
seluruhnya berasal dari Indonesia, dimana 
kebanyakan masyarakat belum terbiasa 
untuk melakukan think – out - loud. Oleh 
karena itu, hasil evaluasi usability mungkin 
dapat berbeda apabila partisipan dan 
evaluator yang dilibatkan berasal dari negara 
yang cenderung familiar dengan budaya 
think – out - loud. 
 
4. KESIMPULAN 
Penelitian ini mengusulkan bahwa UEM 
yang paling disarankan untuk digunakan 
dalam proses evaluasi usability perangkat 
smartphone adalah heuristic evaluation. 
Secara lebih jauh, heuristik yang digunakan 
adalah heuristik usulan Inostroza dkk (2012) 
yang telah mengalami penyesuaian untuk 
konteks teknologi touchscreen - based 
mobile device. Namun penelitian lebih jauh 
diperlukan untuk menngembangkan 
penelitian ini. Penelitian selanjutnya dapat 
menemukan nilai perkiraan yang sesuai 
untuk menemukan estimasi jumlah 
partisipan atau evaluator yang dibutuhkan 
oleh UEM dalam konteks evaluasi usability 
smartphone. Berdasarkan penelitian ini juga 
dapat dilihat bahwa masih terdapat peluang 
dikembangkannya metode cognitive 
walkthrough dan think - aloud evaluation 
agar lebih efektif digunakan untuk evaluasi 
usability dalam konteks teknologi 
smartphone. Oleh karena itu, pengembangan 
metode evaluasi usability, khususnya metode 
cognitive walkthrough dan think - aloud 
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